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ABSTRAK 
 
DEWI NUNINGSIH. Media Interaktif Bahasa Isarat Untuk Penyandang 
Disabilitas Berbasis Multimedia (2016). Skripsi. Yogyakarta. Fakultas Teknik 
Universitas PGRI Yogyakarta, Oktober 2016. 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 
Bahasa Isarat bagi penyandang disabilitas tuna rungu dan wicara. Salah satu 
tujuan utamanya adalah supaya siswa mampu mengingat materi dengan baik dan 
benar. Multimedia adalah  salah satu Teknologi Informasi (TI) yang membahas 
mengenai penggabungan dua atau tiga elemen (suara, gambar dan text). 
Pemanfaatan multimedia sangat banyak digunakan diberbagai bidang khususnya 
bidang pendidikan, hal ini dikarenakan selain lebih menarik, proses penyampaian 
materi juga lebih mudah karena informasi yang akan disampaikan dilengkapi 
dengan  gambar atau video. 
Metode pengumpulan data yang digunakan penulis dalam penelitian ini 
antara lain studi pustaka, wawancara, dan penyebaran kuisoner. 
Kesimpulan dari penelitian ini setelah melalui pengujian kotak hitam 
(black box test) dan pengujian alfa (alfa test) dari 30 Responden, berdasarkan data 
yang telah di olah diperoleh  hasil bahwa  99 % aplikasi tersebut memiliki 
klasifikasi yang mudah di pahami, materi yang cukup lengkap, bermanfaat dan 
tampilan yang di aplikasikan pada materi lebih menarik di bandingkan dengan 
metode pengajaran manual. 
 
Kata Kunci : Media Pembelajaran,Bahasa Isarat , Multimedia, Macromedia, 
Adope Flash 
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ABSTRACT 
 
DEWI NUNINGSIH. Learning Media interaction language cues for persons with 
Disabilities Multimedia Based. (2016). Undergraduated Thesis. Yogyakarta. 
Faculty of Engineering PGRI University of Yogyakarta, March 2016. 
This study aims at developing a media of learningby body language for 
deaf and speech impaired. One of thr goals of study is that the studends have 
ability  to remember the subject well and paper. Multimedia is one of the 
nformation technologiesdiscussing about combining two or three elemens (Sound, 
picture and text). The uses of multimedia are implemented in many 
fields,expecially in education. It is becouse of interesting, the process of 
transfering subjectis easier due to the knowledge is completed by pictures and 
vidios. 
Method of collecting data was used by the writer were literature revius, 
interias adn guestionaire distibution.. 
After being tested by black box text and alpha text from 30 respondent, it 
can be decided that 99% of the aplication is classifield of easy to learn, useful, and 
the display of the subject is more interesting compared with traditional teaching 
method. 
 
Keyword : Learning Media,  Multimedia, Adobe Flash  
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BAB I 
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang Masalah 
Pendidikan merupakan proses yang kompleks, seiring dengan 
perkembangan manusia. Berbagai masalah dalam proses belajar perlu diselaraskan 
dan agar kondisi belajar tercipta sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai  serta 
dapat diperoleh seoptimal mungkin. Untuk melengkapi komponen belajar dan 
pembelajaran disekolah, sudah seharusya tugas seorang guru adalah 
memanfaatkan media atau alat yang mampu merangsang pembelajaran secara 
efektif dan efisien. 
Pada proses pembelajaran terdapat beberapa faktor yang menyebabkan 
tidak tercapainya program pembelajaran yaitu faktor dari pihak pendidik (guru) 
dan peserta didik (siswa) serta ketersediaan fasilitas dan faktor lingkungan. Faktor 
pertama pendidik yang kurang dalam mengembangkan media pembelajaran 
sehingga menghambat dalam penyampaian materi ajar. Faktor kedua adalah 
peserta didik yang memiliki karakteristik yang berbeda-beda antara satu dengan 
yang lainya sehingga perlu diketahui kebutuhan masing-masing individu. 
Kurangya proses pencapaian pembelajaran tersebut menjadi suatu kendala yang 
dapat diatasi dengan mengembangkan media pembelajaran  salah satunya adalah 
aplikasi pembelajaran / modul. 
Aplikasi pembelajaran merupakan sebuah aplikasi yang dipergunakan 
dalam membantu proses pembelajaran, baik secara formal maupun non formal. 
Aplikasi ini dapat membantu siswa dalam belajar dan dapat mempermudah siswa 
  
 
 
2 
dalam mengulang pembelajaran. Aplikasi ini juga berfungsi sebagai media untuk 
pengajar atau guru dalam menyampaikan materi kepada peserta didik . 
Disabilitas merupakan suatu ketidakmampuan tubuh dalam melakukan 
suatu aktifitas atau kegiatan tertentu sebagaimana orang normal pada umumnya. 
Dahulu disabilitas lebih dikenal oleh masyarakat dengan sebutan penyandang 
cacat. 
Disabilitas sensorik merupakan gangguan yang terjadi pada salah satu 
indera. Istilah ini biasanya digunakan terutama pada penyandang disabilitas yang 
mengacu pada gangguan pendengaran, penglihatan dan indera lainnya juga bisa 
terganggu. Penyandang disabilitas ini pada umumnya memiliki gaya 
berkomunikasi yang berbeda yang sering disebut sebagai istilah Bahasa Isyarat.  
Bahasa isarat lebih sering digunakan oleh penyandang disabilitas tuna rungu dan 
wicara, bahasa ini juga dapat digunakan masyarakat umum untuk berkomunikasi 
dengan penyandang tuna rungu dan wicara . 
Balai Rehabilitasi Terpadu Penyandang Disabilitas atau sering disebut 
dengan BRTPD merupakan salah satu balai atau panti yang berada di Daerah 
Istimewa Yogyakarta di kecamatan Pundong. Bangunan ini pada mulanya di 
bangun oleh Sri Sultan  Hamengku Buwono IX untuk menampung korban gempa 
pada tahun 2004 silam. Namun, seiring dengan perkembangan waktu, balai ini 
kemudian digunakan untuk pelatihan para penyandang disabilitas untuk memberi 
bekal ketrampilan dalam dunia kerja. Di balai ini terdapat beberapa penyandang 
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disabilitas diantaranya Tuna Netra, Tuna Rungu dan Wicara,  Daksa dan Cacat 
Fisik. 
Di BRTPD ini warga binaan diberi bekal oleh pembimbing baik secara 
langsung maupun praktikum, ada beberapa mata pelajaran yang diikuti oleh warga 
binaan diantaranya kelas menjahit, komputer, musik, karawitan, tari, pijat , dan 
kelas bahasa isarat.  Kelas Bahasa Isyarat biasanya diikuti oleh para penyandang 
cacat Tuna Rungu dan Wicara, namun tidak jarang juga para pendamping 
mengikuti kelas ini. Tujuan kelas ini di buka adalah untuk memaksimalkan 
komunikasi antara sesama penyandang disabilitas dan pendamping juga warga 
binaan lainya. Namun, pada proses pembelajaran di kelas fasilitas yang digunakan 
guru sangatlah minim.  
Di dunia pendidikan, kaum disabilitas sendiri sering dikucilkan, terlihat 
dari pemisahan sekolah-sekolah yang ada, misal adanya sekolah luar biasa bagi 
penyandang disabilitas. Bagaimana penyandang disabilitas dapat merasakan 
pendidikan yang sama dari orang-orang pada umumnya, sedangkan dirinya saja 
selalu tersudutkan oleh kebijakan-kebijakan pemerintah selama ini. Padahal 
sebenarnya yang dibutuhkan kaum disabilitas adalah adanya penyesuain 
kurikulum pendidikan bagi dirinya, dan bukan pembedaan sekolah.  
Pengertian Sistem Isarat Bahasa Indonesia (SIBI) merupakan salah satu 
media yang membantu komunikasi kaum tunarungu dan wicara. Wujudnya adalah 
tatanan yang sistematis bagi seperangkat isyarat jari, tangan, dan berbagai gerak 
untuk melambangkan kosa kata.  
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Berdasarkan latar belakang masalah diatas, penulis akan merancang 
sebuah Aplikasi Media Pembelajaran menggunakan Flash  dengan judul “ Media 
Interaktif Bahasa Isyarat Untuk Penyandang Disabilitas Berbasis 
Multimedia”. 
B. Identifikasi Masalah 
Ditinjau dari latar belakang masalah diatas, identifikasi masalah yang ada 
yaitu: 
1. Pendamping dan warga binaan lainya masih susah berkomunikasi dengan 
penyandang Tuna Rungu dan Wicara dengan Bahasa Isarat. 
2. Pada proses pembelajaran alat peraga yang digunakan masih bersifat 
manual (ditulis di kertas). 
3. Guru kesulitan membuat media pembelajaran mengenai pengenalan 
Bahasa Isyarat SIBI pada materi huruf abjad dan angka berbasis IT. 
C. Rumusan Masalah 
Berdasarkan uraian latar belakang masalah dan permasalahan yang 
teridentifikasi, maka terdapat beberapa rumusan masalah diantaranya: 
a. Bagaimana menghasilkan rancang bangun media pembelajaran 
pengenalan huruf abjad dengan  SIBI berbasis  Multimedia? 
b.   Bagaimana uji media pembelajaran pada mata pelajaran Bahasa Isyarat 
untuk penyandang Disabilitas? 
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D. Batasan Masalah 
Dalam melaksanakan penelitian ini, penulis memberikan batasan-batasan 
permasalahan diantaranya: 
a) Penelitian ini membahas tentang Abjad dan Bilangan pada SIBI. 
b) Materi  yang dibuat merupakan pengenalan  Abjad dan Bilangan   sesuai 
kamus besar  SIBI. 
c) Materi bilangan  dari angka 1 sampai 100. 
d) Aplikasi yang di bangun menggunakan flash  dan aplikasi pendukung 
lainya. 
e) Media yang di bangun berupa teks, gambar dan vidio. 
f) Media pembelajaran ini dibuat untuk penyandang Tuna Rungu dan Wicara 
di Balai Rehabilitasi Terpadu Penyandang Disabilitas Daerah Istimewa 
Yogyakarta pada tingkatan kelas dasar. 
E. Tujuan Penelitian 
Adapun tujuan yang akan dicapai dalam penelitian ini adalah sebagai 
berikut: 
a) Membangun media pembelajaran pengenalan  SIBI berbasis Multimedia. 
b) Uji coba media pembelajaran untuk penyandang Disabilitas. 
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F. Manfaat Penelitian 
1. Manfaat bagi Pengembang 
Adapun manfaat bagi pengembang aplikasi ini adalah sebagai penerapan 
disiplin ilmu yang didapatkan selama menempuh pendidikan serta melatih 
kreatifitas dalam membangun sebuah sistem media pembelajaran. 
2. Manfaat bagi Tempat Penelitian 
Sebagai fasilitas dalam meningkatkan kemampuan warga binaan dalam 
berkomunikasi dengan berbahasa Isyarat dan sebagai alat bantu dalam mengajar 
mata pelajaran Bahasa Isyarat. 
3. Manfaat bagi Universitas PGRI Yogyakarta 
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah koleksi bacaan sebagai 
sumber acuan dalam meningkatkan dan menambah wawasan pengetahuan yang 
berkaitan dengan disiplin ilmu dan bidang keahlian yang mempunyai relasi. 
G. Sistematika Penelitian 
Maksud dari sistematika penulisan adalah untuk memperoleh suatu 
penyusunan masalah yang berkaitan langsung dengan yang lainnya dengan 
menggunakan sistematika penulisan sebagai berikut : 
BAB I  :  PENDAHULUAN 
Membahas tentang latar belakang masalah, identifikasi masalah, 
batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian dan 
metodologi penelitian. 
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BAB II :  KAJIAN PUSTAKA 
Berisi tentang tinjauan pustaka teori dan materi yang mempunyai 
relasi dengan penelitian yang digunakan sebagai landasan dasar 
dalam penyusunan aplikasi media pembelajaran. 
BAB III :  METODE  PENELITIAN 
Dalam bab ini dibahas mengenai tahapan-tahapan yang dilalui 
dalam pembuatan tugas akhir ini, mulai dari observasi dan 
mendesain aplikasi  yang akan dibuat sebagai media pembelajaran 
BAB  IV :  IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN 
Membahas tentang stuktur aplikasi dan tampilan hasil aplikasi 
media pembelajaran yang disertai dengan penjelasanya. 
BAB V :  PENUTUP  
Dalam bab ini membahas uraian kesimpulan tentang media yang 
telah dibuat beserta saran-saran yang dapat berguna untuk 
menyempurnakan media pembelajaran. 
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H. Jadwal Kegiatan Penelitian 
Tabel 1.1 Jadwal Kegiatan 
N
o 
Kegiatan 
Juni 
2016 
Juli 
2016 
Agustus 
2016 
September 
2016 
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
1 Observasi                 
2 
Perancangan 
Judul 
                
2 
Pengajuan 
Judul 
                
3 
Pengumbulan 
Data 
                
4 
Pembuatan 
Proposal 
                
4 
Pembuatan  
Aplikasi 
                
5 
Pengujian 
Aplikasi 
                
6 
Pembuatan 
Laporan 
                
7 Dokumentasi                 
 
  
